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Pendidikan karakter merupakan suatu jawaban bagi permasalahan integritas di Indonesia serta yang lebih penting 
lagi, mampu membentuk kepribadian anak agar ke depannya mampu menjadi pribadi yang berkualitas. Melalui 
pendidikan karakter yang dilakukan sejak dini, kepribadian anak akan terbentuk dengan matang dan 
menghasilkan satu kesatuan sikap yang berkualitas dan mampu menghadapi tantangan serta pilihan, salah 
satunya juga mampu membentuk integritas. Integritas di sini tidak hanya berbicara mengenai kejujuran saja, 
namun merupakan gabungan dari sikap-sikap yang ada dalam pendidikan karakter, yang berhubungan erat 
dengan pengaplikasian integritas yang sebenarnya di dunia nyata seperti kedisiplinan, tanggung jawab, 
kecerdasan, kerja keras, gotong royong, pantang menyerah, dan yang pada akhirnya juga akan membentuk 
karakter anak yang berkualitas pula.  
	    





Title: Designing an Interactive Picture Story Book of Character Education for Children Age 4-6 Years Old 
 
Character education is an answer to the problem of integrity in Indonesia and more importantly, able to shape 
the personality of the children so in the future they can be a qualified person. By educating them about character 
education earlier, the children's personality are formed by mature and shaping a qualified and united 
personality and able to face challenges and choices, one of which is also capable of forming integrity. Here, 
integrity not only speaking only about honesty, but a combination of attitudes that exist in character education, 
which is closely related to the integrity of the actual application in the real world such as discipline, 
responsibility, intelligence, hard work, mutual assistance, never giving up , and which will ultimately shape the 
character of quality as well. 
 




Pendahuluan   
Pendidikan pada umumnya dimulai sejak kecil. 
Menurut Peraturan Pendidikan Nasional, usia 4-6 
tahun merupakan waktu bagi anak untuk mengikuti 
taman kanak-kanak yang juga dianggap sebagai 
golden age. Pada usia inilah anak menyerap segala 
sesuatunya yang kita ajarkan kepada mereka entah hal 
tersebut baik atau buruk serta merupakan masa 
keemasan potensial untuk menerima berbagai 
pendidikan yang hasilnya akan membekas lama. Hal-
hal yang telah mereka dapatkan tersebut akan dibawa 
sampai mereka besar dan mengalami berbagai proses 
lain hingga akhir hayatnya. Apa yang diajarkan pada 
usia dini menentukan masa depan mereka.   
Pendidikan karakter menjadi salah satu usaha untuk 
membantu seseorang dalam memahami dan 
menerapkan nilai-nilai etika inti serta menjadi hal 
penting dan dasar untuk diajarkan sejak dini. 
  
(Tridhonanto 76). Nilai-nilai pendidikan karakter 
terdiri dari 18 poin yaitu : Religius, Jujur, Toleransi, 
Disiplin, Kerja Keras, Kreatif, Mandiri, Demokratis, 
Rasa Ingin Tahu, Semangat Kebangsaan, Cinta Tanah 
Air, Menghargai Prestasi, Bersahabat/Komunikatif, 
Cinta Damai, Gemar Membaca, Peduli Lingkungan, 
Peduli Sosial, dan Tanggung Jawab.  
Pada usia 4-6 tahun ini anak belum waktunya untuk 
belajar calistung (baca, tulis, hitung) seperti yang 
disampaikan Mohammad Nuh, Menteri Pendidikan 
dan Budaya, bahwa anak-anak di Taman Kanak-
Kanak belum waktunya menerima mata pelajaran 
apapun. Sehingga di masa-masa tersebut anak hanya 
akan banyak bermain dan diajarkan mengenai 
pengetahuan dasar dan pengetahuan moral sebagai 
peletakan dasar pemikiran anak dimana pendidikan 
karakter akan menjadi langkah yang tepat untuk 
memberikan bekal awal. Beberapa poin yang terdapat 
pada pendidikan karakter sendiri masing-masing 
dapat diintegrasikan menjadi satu kesatuan utuh 
pembentuk sikap anak misalnya : integritas, dengan 
tujuan untuk meringkas pengetahuan yang didapat 
agar lebih fokus dan jelas dalam penyampaiannya.   
Integritas merupakan “satunya kata dengan 
perbuatan” atau sederhananya adalah melakukan 
sesuatu dengan jujur, gigih, dan berkompetisi dengan 
sehat. Integritas yang dimaksudkan disini merupakan 
penggabungan antara karakter dan iman yang wajib 
menjadi bekal seluruh individu selain kecerdasan 
kognitif atau pengetahuan umum apalagi di era 
globalisasi yang penuh dengan kompetisi, tantangan, 
serta godaan. Hal ini dapat dilihat dengan jelas ketika 
seseorang berada di lingkungan sekolah, kerja, atau 
masyarakat luas.  
Namun sayangnya di zaman sekarang, integritas 
semakin memudar seiring berjalannya waktu. 
Mengutip dari Solahudin (Tempo, 2011, para. 6), 
salah satu pendiri Gerakan Integritas Nasional, yang 
mencontohkan banyaknya kepala daerah yang 
tersangkut kasus korupsi sebagai bentuk integritas 
yang kurang serta lemahnya penegakan hukum. 
Banyak orang yang mengabaikan integritas baik 
sengaja atau tidak demi mengejar kepentingan semata. 
Adapula kasus Anggito Abimanyu dosen Universitas 
Gajah Mada yang mengundurkan diri karena malu 
telah melakukan plagiat ketika mengisi artikel di salah 
satu surat kabar ternama.  
Beberapa hal yang dapat menjadi penyebab yaitu nilai 
integritas yang tidak ditanamkan dengan kuat dan 
berulang, kurang penerapan, kurang konsekuensi yang 
diberikan serta kurangnya media pendukung ketika 
anak masih di usia dini, di usia yang potensial untuk 
menyerap nilai-nilai moral dan menerapkannya demi 
masa depan. Kebanyakan dari pembelajaran yang 
diterima anak-anak usia dini bersifat menghibur dan 
mengajarkan pengetahuan umum saja seperti 
berhitung, membaca, mengeja, dan sebagainya. 
Namun sedikit yang mampu memberikan pendidikan 
karakter di dalamnya, apalagi mengenai integritas 
secara keseluruhan. 
Media pembelajaran anak yang ada mayoritas 
menitikberatkan pada karakter yang menarik, media 
pendukung yang menarik, atau bertujuan untuk 
mencerdaskan mereka. Padahal nantinya selain 
cerdas, anak juga harus memiliki sikap dan karakter 
yang baik untuk dapat menjadi pribadi yang 
berkualitas. Untuk mencapai tujuan tersebut maka 
pemahaman dan penerapan integritas sejak dini sangat 
diperlukan.  
Dalam penerapannya, pendidikan karakter 
menggabungkan aspek olah pikir, olah raga, olah hati, 
dan olah rasa. Olah pikir berhubungan dengan 
pendidikan formal ataupun non-formal yang terdiri 
dari cerdas, kritis, kreatif, inovatif, ingin tahu, 
berpikiran terbuka, produktif, berorientasi pada 
IPTEK, dan reflektif. Olah raga terdiri dari disiplin, 
bersih, sportif, tangguh, andal, berdaya tahan, 
bersahabat, ceria dan gigih. Olah hati terdiri atas 
beriman, bertakwa, jujur amanah, adil, tanggung 
jawab, empati, berani resiko, pantang menyerah, rela 
berkorban, dan berjiwa patriotik. Olah rasa terdiri dari 
saling menghargai, toleran, peduli, suka menolong, 
gotong royong, nasionalis, mengutamakan 
kepentingan umum, bangga memakai bahasa dan 
produk Indonesia, dinamis, kerja keras, dan etos kerja. 
(Tridhonanto, 79). 
Untuk membentuk sikap integritas yang dibutuhkan, 
maka diperlukan integrasi (penggabungan) dari nilai-
nilai pendidikan karakter dari tiap aspek pendidikan 
karakter yang ada seperti cerdas dari olah pikir; jujur, 
adil, tanggung jawab, dan pantang menyerah dari olah 
hati; gotong royong dan kerja keras dari olah rasa; 
disiplin dan bersahabat dari olah raga. Nilai-nilai ini 
diintegrasikan menjadi satu, bertujuan untuk 
mengajarkan sadar diri, disiplin diri, tanggung jawab, 
toleransi, dan kerjasama yang kemudian dapat 
menjadi nilai integritas yang perlu diajarkan sejak dini 
dan disampaikan melalui konsep pembelajaran 
kognitif, psikomotor, dan afektif yang akan menjadi 
satu kesatuan di dalam buku cerita bergambar 
interaktif. 
Pengetahuan akan integritas yang disampaikan 
melalui pendidikan karakter nantinya tentu akan 
memberikan bekal yang baik untuk masa depan anak 
dan membentuk individu yang berkualitas. Setiap 
individu yang memiliki karakter dan sikap yang baik 
serta berintegritas tentu akan menjadi orang yang siap 
menghadapi tantangan, dapat dipercaya, dan tidak 
mudah menyerah. Orang-orang seperti ini yang 
banyak dicari dan disegani.  
Pemilihan media buku cerita bergambar dilandasi oleh 
pernyataan Heru Prakoso, salah seorang pendongeng 
mahsyur, bahwa dengan menyampaikan pelajaran 
moral melalui media pendidik seperti buku dapat 
mendidik anak dengan baik tanpa memberikan kata-
kata larangan. Buku cerita bergambar interaktif juga 
mampu mendekatkan hubungan antara orangtua dan 
anak dengan cara membacakan buku untuk anak atau 
memainkan permainan interaktif bersama-sama. 
Sehingga orangtua yang sibuk dapat membantu 
  
memberikan contoh yang baik dengan porsi waktu 
yang sedikit.  
Di zaman modern yang serba elektronik, banyak 
orangtua yang memilih tablet atau smartphone 
sebagai sarana untuk bermain atau pengalihan supaya 
anak tidak melakukan hal-hal yang dapat mengganggu 
orang lain. Buku cerita disini berperan untuk 
mengembalikan lagi posisi buku cerita sebagai media 
edukatif yang sedikit tergantikan oleh media 
elektronik dan menumbuhkan minat anak terhadap 
buku cerita atau permainan non-elektronik yang masih 
menarik untuk dinikmati dan tentunya edukatif.  
Di kalangan masyarakat sendiri buku cerita 
bergambar interaktif dengan tema pendidikan karakter 
masih minim, apalagi yang mengutamakan nilai 
integritas. Penggunaan konsep interaktif bertujuan 
agar target audience yang dalam usia golden age 
mampu menyerap dan mengingat apa yang 
disampaikan di dalam buku dengan baik, karena anak 
memiliki kemampuan untuk mengingat gambar atau 
aktifitas yang mereka lakukan dengan baik. Melalui 
buku ini pula diharapkan anak menjadi sadar dan 
paham akan integritas sejak dini.  
Berdasarkan Pasal 11 Undang-Undang Dasar 1945 
ayat 1 yang menyatakan bahwa setiap orang berhak 
mendapatkan pendidikan tanpa membedakan suku, 
ras, dan agama. Target audience dari perancangan ini 
adalah seluruh anak-anak usia dini yang berusia 4-6 
tahun baik laki-laki maupun perempuan yang berada 
di seluruh Indonesia, dengan strata ekonomi 
menengah ke atas.  
Berbeda dengan perancangan yang lain dengan tema 
serupa, Sejauh ini belum ada perancangan atau buku 
cerita bergambar yang mengajarkan pendidikan 
karakter dengan nilai integritas sebagai fokusnya. 
Belum ada perancangan atau buku cerita lain yang 
menyampaikan pendidikan karakter sambil bermain 
atau kegiatan interaktif yang menyenangkan dan 
santai. Kedua hal ini cukup membedakan dan 





Metode pengumpulan data adalah cara untuk 
mendapatkan informasi dari suatu masalah, yang 
diperoleh secara langsung dan tidak langsung dari 
objek penelitian.  
 
Data Primer 
Data primer adalah data yang diperoleh atau 
dikumpulkan secara langsung dari sumber. Data 
primer yang digunakan pada penelitian ini adalah 
observasi pada kebiasaan anak serta perilaku orang 
dewasa yang berkaitan dengan integritas yang dapat 
diterapkan pada anak-anak untuk diangkat menjadi 
cerita. Serta observasi pada kebiasaan anak dalam 
memilih buku cerita bergambar. 
Selain itu melakukan wawancara kepada beberapa 
sumber seperti guru TK, PAUD atau orangtua 
mengenai perilaku, kebiasaan, dan buku cerita seperti 
apa yang diharapkan mereka ada sebagai media 
pembelajaran karakter anak mereka.  
 
Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang diperoleh atau 
dikumpulkan dari berbagai sumber yang telah ada. 
Data sekunder dalam perancangan ini diperoleh dari 
buku, laporan, jurnal, dan lain-lain. 
a. Melalui Kepustakaan  
Buku-buku sebagai sumber data mengenai perilaku 
integritas secara keseluruhan baik pada orang dewasa 
(khususnya) untuk diterapkan pada buku cerita 
tersebut maupun pada anak. Hasilnya berupa ketikan 
yang dicantumkan dan penerapan langsung pada 
perancangan nantinya. 
b. Internet 
Mencari data-data, artikel, atau berita yang berkaitan 
dengan realita integritas yang ada untuk dikaitkan 





Menggunakan metode 5W + 1H  yang meliputi What 
(apa permasalahan yang terjadi), Who (siapa target 
audience yang dipilih), Where (dimana tempat 
terjadinya permasalahan), When (kapan permasalahan 
terjadi), Why (mengapa permasalahan terjadi), dan 
How (bagaimana solusi terhadap permasalahan). 
Ditambah penggunaaan metode kualitatif untuk 
menggambarkan obyek, permasalahan, dan informasi 
yang akan disampaikan di dalam perancangan 




Tinjauan Buku Cerita Bergambar 
Buku cerita bergambar adalah sebuah buku yang 
menjajarkan cerita dengan gambar. Kedua elemen ini 
bekerjasama untuk menghasilkan cerita dengan 
ilustrasi gambar. Biasanya buku-buku cerita 
bergambar dimaksudkan unutk mendorong ke arah 
apresiasi dan kecintaan terhadap buku. Selain cerita 
sercara verbal harus menarik, buku harus 
mengandung gambar sehingga mempengaruhi minat 
anak untuk membaca. (Stewing 57). 
 
Tinjauan Kondisi Buku Cerita Bergambar di 
Indonesia 
Buku-buku cerita bergambar yang ada di Indonesia 
berkembang dengan pesat. Hal itu dapat dilihat dari 
koleksi-koleksi buku cerita bergambar yang terdapat 
di toko buku di Indonesia yang menawarkan beragam 
jenis buku cerita bergambar.  
  
Pengarang lokal Indonesia terlihat mulai banyak 
mengeluarkan buku cerita bergambar dan mulai 
mendapatkan perhatian. Beberapa diantara mereka 
terlihat mulai mengadaptasi buku-buku impor dalam 
menyampaikan ceritanya dengan menggunakan 
teknik-teknik pop-up dan lain-lain. Namun sayang 
sekali, keberadaan buku lokal masih tetap dikalahkan 
oleh buku-buku impor yang menawarkan cerita 
favorit, warna yang memikat, modern, dan penyajian 
yang menarik minat. Hal ini juga dapat dilihat dari 
gaya gambar dan sinergi buku cerita bergambar impor 
dengan media lain, seperti ada acara televisinya atau 
film.  
Walaupun buku cerita anak sudah menunjukkan 
perkembangan, namun hal tersebut tidak sebanding 
dengan meningkatnya minat baca buku anak. 
Persentase jumlah anak yang lebih suka menonton 
televisi atau film dan bermain lewat gadget lebih 
banyak dibanding yang suka membaca.  
Sejauh ini buku cerita bergambar lokal untuk anak 
usia dini yang benar-benar berkualitas masih jarang 
ditemukan, kebanyakan adalah buku impor yang 
mahal harganya atau buku terjemahan. Banyak yang 
belum menawarkan cerita yang sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari anak atau memberikan 
pengetahuan moral secara total kepada anak.  
 
Hubungan Antara Buku Cerita Bergambar 
dengan Sasaran Perancangan 
Buku cerita bergambar merupakan salah satu media 
efektif bagi seorang anak untuk belajar baik belajar 
membaca, menulis, ataupun menyerap pengetahuan. 
Buku yang bergambar dapat memberikan mereka 
motivasi lebih dalam belajar dan membantu untuk 
memahami dan memperkaya pengalaman dari cerita 
tersebut. Melalui cerita, anak akan mampu 
mengembangkan imajinasinya dan menyerap nilai 
positif dari sebuah cerita.  
Selain itu, buku cerita juga mampu meningkatkan 
minat baca anak-anak, terlebih lagi jika ceritanya 
menarik akan memacu anak untuk membaca buku 
lainnya. Dengan membiasakan anak untuk membaca 
dapat membantu untuk mengurangi dampak teknologi 
yang selalu berkembang seperti komputer, tablet, atau 
smartphone. 
Di usia yang masih dini, anak perlu mendekatkan diri 
dengan orangtuanya padahal di satu sisi para orangtua 
mungkin tenggelam dalam kesibukan masing-masing 
sehingga perhatian terhadap menjadi berkurang. Buku 
cerita bergambar merupakan salah satu media yang 
menjadi jembatan antara orangtua dan anak untuk 
dapat meluangkan waktu bersama. Bimbingan 
orangtua masih diperlukan ketika anak mulai 
membaca buku. Buku cerita menjadi pilihan efektif 
untuk mendidik karakter tenang dan penyayang pada 
sesama serta dapat menarik minat sang anak untuk 
meniru hal baik yang terdapat pada si tokoh.  
Artworks yang terdapat pada buku cerita anak lebih 
banyak digunakan dan disarankan karena dapat lebih 
memancing imajinasi dibandingkan fotografi yang 
terlalu real.  
Buku cerita bergambar merupakan salah satu media 
pembelajaran efektif untuk anak usia dini yakni 4-6 
tahun karena buku cerita bergambar mampu 
memberikan contoh atau panutan yang sesuai untuk 
proses imitasi anak dan memancing imajinasi mereka. 
Buku cerita bergambar juga mampu merangsang 
stimulus membaca serta belajar anak lewat gambar, 
warna, cerita, karakter, dan setting yang menarik. 
Lewat buku cerita pula anak dapat belajar dengan 
santai, senang, namun unsur edukatif tetap terpenuhi. 
 
Tinjauan tentang Anak Usia 4-6 Tahun dan 
Perkembangannya 
Sejak lahir hingga dewasa bahkan sampai akhir 
hayatnya, manusia akan selalu mengalami 
perkembangan. Masa emas perkembangan dari 
seseorang sendiri adalah saat ketika mereka mudah 
sekali untuk menyerap info yang didapat dan sifatnya 
membekas lama berada ketika Ia kecil khususnya usia 
4-6 tahun yang disebut golden age. Ditandai dengan 
mampunya anak melakukan kegiatan fisik, 
perkembangan bahasa, perkembangan daya pikir, dan 
bentuk permainan yang masih individu (bukan 
permainan sosial namun dilakukan bersama).  
Ciri yang menonjol anak pada usia 4-6 tahun adalah 
anak mempunyai jiwa berpetualang yang kuat. 
Perkembangan kognitif anak sangat pesat, dapat 
dilihat ketika anak banyak memperhatikan, 
membicarakan atau bertanya tentang apa yang dilihat 
atau didengarnya. Minatnya yang kuat untuk 
mengobservasi lingkungan dan benda-benda di 
sekitarnya membuat anak senang bepergian sendiri 
untuk mengadakan eksplorasi terhadap lingkugan 
disekitarnya. Dari segi perkembangan motorik, anak 
masih perlu aktif melakukan berbagai aktivitas yang 
bermanfaat untuk mengembangkan otot kecil maupun 
besar, banyak yang dilakukan dan tidak bisa diam.  
Sejalan dengan perkembangan fisiknya, anak usia ini 
makin berminat terhadap teman sebayanya. Anak 
sudah menunjukkan hubungan dan kemampuan 
bekerjasama dengan teman lain terutama yang 
memiliki kesenangan dan aktivitas yang sama. 
Kemampuan lain yang ditunjukkan anak adalah 
meningkatnya kemampuan berbahasa, anak sudah 
mampu memahami pembicaraan dan pandangan 
orang lain yang disebabkan semakin meningkatnya 
keterampilan berkomunikasi. Mereka masih berada 
pada fase hubungan akrab dengan ayah dan ibunya 
dan harus sering bertemu orangnya.  
Kehidupan individual dan sosial anak masih belum 
terpisahkan. Anak cuma bisa meminati benda-benda 
dan peristiwa sesuai dengan fantasi-fantasi dan funia 
keinginannya. Boleh dikatakan anak tersebut 
membangun dunianya sesuai dengan khayalan dan 
keinginannya. (Kartono 110) 
Untuk anak usia 4-6 tahun ini, fungsi bermain 
memiliki pengaruh yang besar untuk perkembangan 
anak. Permainan adalah kesibukan yang dipilih 
  
sendiri oleh tujuan. Kegiatan bermain bayi-bayi dan 
anak-anak kecil lebih tepat jika disebut sebagai usaha 
mencoba-coba dan melatih diri. Pada hakekatnya, 
bermain disertai dengan intensitas kesadaran, minat 
penuh, dan usaha yang keras.  
Ada beberapa teori yang menjelaskan arti serta nilai 
permainan,  salah satunya yaitu :  
Teori Rekreasi 
Teori ini mengatakan bahwa permainan memiliki arti 
sebagai kesibukan rekreatif, sebagai lawan dari kerja, 
dan keseriusan hidup. Rekreasi juga dapat diartikan 
sebagai suatu kegiatan pengisi waktu luang yang 
melibatkan fisik, mental, emosional dan sosial yang 
mengandung sifat pemulihan kembali kondisi 
seseorang dari segala beban yang timbul akibat 
kegiatan sehari-hari dan dilaksanakan dengan 
kesadaran sendiri tanpa paksaan. Melalui kegiatan 
rekreasi akan diperoleh kesenangan dan kepuasan 
bagi pelakunya.  
Berikut adalah ciri-ciri atau karakteristik kegiatan 
yang dapat dikatakan sebagai rekreasi, yaitu:  
a. Suatu aktivitas yang melibatkan fisik, 
mental/emosional dan sosial 
b. Dilakukan karena terdorong oleh keinginan atau 
motif dimana motif tersebut juga akan menentukan 
bentuk dan macam aktivitas yang dikehendaki 
c.  Hanya dilakukan pada waktu luang 
d. Rekreasi dilakukan secara sunguh-sunguh, 
mempunyai maksud dan tujuan tertentu 
e. Dilakukan dengan bebas dari segala macam 
paksaan, bebas dengan pengertian dalam batas norma, 
nilai dan peraturan yang berlaku di masyarakat 
f. Rekreasi  bersifat fleksibel, ini berarti bahwa 
rekreasi tidak dibatasi oleh tempat, macam kegiatan, 
dan dapat dilakukan dimana saja sesuai dengan 
kegiatan yang dilakukan baik perorangan maupun 
kelompok. 
g. Bersifat universal artinya dapat dilakukan semua 
orang. 
h. Mempunyai manfaat yang positif. 
Pertumbuhan dan perkembangan anak merupakan hal 
yang sangat komplek. Bermain apa saja tentunya akan 
memiliki peranan serta manfaat tersendiri. Sebab 
dengan bermain tentunya akan diperoleh banyak 
manfaat. Contoh dari permainan rekreasi adalah 
permainan-permainan di gadget atau smartphone 
seperti Angry Birds, Plants Vs Zombies, dan 
sebagainya. 
Usia 4-6 tahun merupakan masa-masa penting anak 
yang berkaitan dengan masa depan mereka. Di usia 
inilah segala faktor pembelajaran, perlakuan, dan 
pengasuhan anak akan berperan di masa depan 
mereka. Selain kecerdasan kognitif, kecerdasan moral 
juga perlu diperhatikan karena berkaitan erat dengan 
bagaimana sang anak akan mempergunakan 
kecerdasaan intelegensinya dalam kehidupan sehari-
hari. Dalam mengajarkan suatu hal kepada anak usia 
4-6 tahun, perlu menggunakan pendekatan yang 
sesuai dengan tahap perkembangan mereka : apa yang 
mereka sudah bisa lakukan dan mana yang belum 
waktunya mereka untuk bisa. Salah satu cara efektif 
untuk memberikan pelajaran kepada mereka adalah 
melalui bermain yang memiliki berbagai nilai, salah 
satunya yang penting adalah rekreasi. 
 
Tinjauan tentang Pendidikan Karakter 
Pendidikan karakter berasal dari karakter. Kata 
karakter berasal dari bahasa Yunani yang berarti “to 
mark”, menandai atau memfokuskan bagaimana 
mengaplikasikan nilai dalam bentuk tingkah lahu, 
sehingga orang yang tidak jujur, rakus, kejam, dan 
perilaku jelek lainnya dapat dikatakan orang 
berkarakter jelek. Begitu pula dengan sebaliknya dia 
yang sesuai dengan kaidah akan dikatakan berkarakter 
mulia (Tridhonanto 74). 
Untuk membentuk karakter melalui pendidikan 
karakter sendiri diperlukan empat unsur yaitu :  
• Olah pikir (intellectual development): cerdas, 
kritis, kreatif, inovatif, ingin tahu, berpikir 
terbuka, produktif, berorientasi terhadap ilmu 
pengetahuan dan teknologi, serta reflektif. 
• Olah jiwa (spiritual and emotional 
development): beriman dan bertakwa, jujur, 
amanah, adil, bertanggung jawab, berempati, 
berani mengambil resiko, pantang menyerah, 
rela berkorban, dan berjiwa patriotik. 
• Olah karsa atau rasa (affective and creativity 
development) : saling menghargai, toleran, 
peduli, suka menolong, gotong royong, 
nasionalis, mengutamakan kepentingan 
umum, bangga menggunakan bahasa dan 
produk Indonesia, dinamis, kerja keras, dan 
beretos kerja. 
• Olah raga dan kinestetik (physical and 
kinesthetic development) : disiplin, sportif, 
tangguh, andal, berdaya tahan, bersahabat, 
ceria, dan gigih.  
 
Tinjauan tentang Integritas 
Integritas merupakan sikap yang perlu dimiliki setiap 
orang yang merupakan gabungan dari nilai-nilai 
pendidikan karakter seperti : cerdas, jujur, adil, 
tanggung jawab, pantang menyerah, gotong royong, 
kerja keras, disiplin, dan bersahabat. Beberapa nilai 
diantaranya sudah diajarkan sejak kecil dan selalu 
diterapkan bagaimanapun situasinya. Dengan adanya 
sikap integritas yang tinggi membuat seseorang akan 
selalu siap menghadapi tantangan, pilihan, dan 
persoalan tertentu sekalipun situasi tersebut sangat 
sulit dihadapi. Integritas juga mampu membuat 
seseorang dipercaya, disegani, dan menjadi bekal 
untuk masa depan yang cerah.  
 
Tinjauan tentang Integritas 
Di Indonesia, kasus yang mencerminkan rendahnya 
sikap integritas, penerapan pendidikan karakter, serta 
minimnya nilai moral banyak terjadi dimana-mana 
apalagi di zaman sekarang. Integritas masih belum 
menjadi budaya kebanyakan masyarakat. Tidak hanya 
dilakukan oleh orang dewasa saja, namun siswa-siswi 
  
yang masih di bangku sekolah juga sudah banyak 
melakukannya. Keadaan moral, khususnya integritas, 
semakin merosot dari waktu ke waktu. Penerapan dan 
pembelajaran akan nilai moral yang kurang ketika 
usia dini juga menjadi salah satu penyebab terjadinya 






Target market (target primer) yang ditinjau secara 
demografis : mencakup anak perempuan dan laki-laki 
yang berusia 4-6 tahun. Secara geografis merupakan 
mereka yang berada di kota-kota besar Indonesia. 
Dilihat dari sisi psikografis meliputi anak-anak yang 
tertarik mendengarkan cerita atau membaca dan 
melihat gambar,  memiliki rasa ingin tahu yang besar, 
cerdas dan aktif. Dari sisi behavior adalah mereka 
yang menyukai cerita dan gambar yang menarik, 
dengan daya beli kelas menengah ke atas, 
membutuhkan pendampingan orangtua atau guru 
dalam belajar.   
Sedangkan yang merupakan target audience (target 
sekunder) adalah para orangtua yang memiliki anak 
usia 4-6 tahun, guru taman kanak-kanak atau 
pengunjung toko buku serta anak-anak yang usianya 
di atas 6 tahun yang tertarik. 
 
Tujuan Kreatif 
Buku cerita bergambar ini bertujuan untuk 
mengedukasi mereka secara moral dan karakter demi 
menumbuhkan nilai-nilai pendidikan karakter 
khususnya sikap integritas yang merupakan gabungan 
dari cerdas, jujur, adil, pantang menyerah, tanggung 
jawab, gotong royong, kerja keras, disiplin, dan 
bersahabat dalam kehidupan sehari-harinya.  
Dengan adanya buku cerita ini diharapkan dapat 
membuat anak paham akan nilai integritas secara 
sederhana yang dibantu oleh orangtua atau guru 
dalam memahaminya, menumbuhkan minat baca 
buku anak, dan membuat anak merasa senang ketika 
belajar serta membaca.  
 
Isi dan Tema Cerita 
Memberikan pembelajaran secara interaktif akan 
nilai-nilai moral khususnya integritas yang berkaitan 
dengan kegiatan sehari-hari yang disajikan dengan 
cara yang berbeda yaitu menggunakan tema 
kehidupan sehari-hari dengan tokoh anak sebaya yang 
masih jarang ditemui di buku-buku bacaan untuk 
anak. Memberikan pelajaran kepada anak bahwa 
cerdas saja tanpa karakter yang baik tidak cukup, 




Dengan tema cerita kehidupan sehari-hari, serta 
menampilkan karakter dengan usia sebaya (4-6 tahun) 
yang mampu dijadikan idola dan panutan, tanpa 
penggunaan tokoh binatang atau cerita.  
Menyajikan anak gambar dan warna yang menarik 
dengan tulisan yang sedikit dan terletak di halaman 
tersendiri. Warna-warna terang dan gambar yang lucu 
serta eye-catching digunakan untuk menarik perhatian 
anak. Penggunaan gambar menjadi fokus utama dari 
perancangan ini yang dikombinasikan dengan 
penyampaian secara interaktif mengenai cerita ini 
kepada anak yang bertujuan untuk memancing rasa 
ingin tahu mereka. Selain buku cerita bergambar, 
diberikan pula stiker sebagai pelengkap untuk 
ditempelkan kepada bagian-bagian buku yang 
diperlukan sesuai petunjuk serta permainan simpel 
seperti mencocokkan kartu dan puzzle untuk 
memberikan anak pembelajaran namun dengan 
menyenangkan.  
Baik buku cerita, merchandise, dan permainan yang 
menjadi satu kesatuan akan dikemas menjadi satu 
dalam 1 box packaging yang akan didesain 
menyerupai koper yang disesuaikan dengan tema 
cerita dan target audience yang bisa dibawa kemana-
mana dengan eye-catching dan menarik perhatian 
lewat warna dan bentuk. 
 
Judul dan Isi Buku Rancangan 
Judul dari buku cerita bergambar interaktif ini adalah 
“Story of Toby / Cerita tentang Toby”. Mengisahkan 
tentang Toby seorang anak usia 6 tahun yang duduk 
di kelas 1 SD dengan tema cerita sehari-hari dan 
permasalahannya. Toby adalah anak yang cerdas 
namun masih kesulitan menerapkan perilaku disiplin 
yang memiliki teman sekelas sekaligus tetangga yang 
bernama Rocky.  
Buku ini berisi tentang nilai-nilai pendidikan karakter 
yang mencerminkan nilai integritas yang perlu 
dimiliki seorang anak. Setiap karakter mampu 
mencerminkan nilai-nilai integritas yang berbeda-
beda, baik yang bertolak belakang maupun tidak. 
Dimana nanti inti dan pesan dari cerita juga 
disampaikan ulang dengan jelas pada bagian akhir 
buku. Tidak lupa dilengkapi kata pengantar untuk 
orangtua sebagai pendamping utama anak dalam 
membaca buku cerita bergambar ini yang berisi 
penjelasan mengenai pentingnya pendidikan karakter 
terutama integritas sejak dini. Diakhir cerita, akan 
ditampilkan sosok Toby yang telah dewasa, yang 
memberikan pesan secara langsung kepada anak.  
 Cerita disampaikan dengan konsep interaktif baik 
dari aspek verbal seperti penyampaian cerita dan 
kalimat-kalimat yang disampaikan serta aspek visual 
lewat menempelkan stiker pada bagian yang hilang. 
Dilengkapi dengan teknik pop-up sederhana dan 
disampaikan 2 bahasa : Inggris dan Indonesia. 
 
Media Pendukung 
1.  Permainan 
• Mencocokkan kartu : kartu terdiri dari 2 set yang 
masing-masing perlu dicocokan, yang masing-
masing merupakan lawan kata. Dicocokkan 
  
berdasarkan warna dan symbol untuk 
memudahkan anak dan di dalamnya juga memuat 
info tentang nilai-nilai integritas yang akan 
disampaikan kepada anak berupa pemahaman 
sederhana akan tiap sikap yang disampaikan. 
• Puzzle : sebagai tambahan untuk anak yang tidak 
terlalu suka bermain kartu. Gambar keseluruhan 
adalah salah satu bagian dari cerita yang 
mencerminkan nilai integritas yang ditekankan, 
yang bertujuan untuk memancing ingatan anak 
akan pesan dari cerita. 
2. Merchandise 
• Stiker : bertujuan untuk mendukung konsep 
interaktif yaitu untuk ditempelkan pada bagian-
bagian yang hilang dalam cerita sehingga akan 
melengkapi keseluruhan cerita. 
• Box : bertujuan sebagai wadah dari buku dan 
media pendukung berbentuk koper kecil yang juga 
dapat digunakan sebagai tas untuk anak-anak. 
 
Sinopsis 
Toby adalah seorang anak yang cerdas yang kini 
duduk di kelas 1 sekolah dasar. Ia adalah anak yang 
bersahabat dan mau menolong teman-temannya untuk 
belajar. Ia juga anak yang dekat dengan keluarganya.  
Suatu hari, menjelang tes di sekolah, Ibu Toby 
memintanya untuk belajar mempersiapkan tes. Setelah 
belajar beberapa saat Toby bosan dan kedatangan 
Rocky, teman Toby, yang mengajaknya untuk 
bermain.  
Ketika bermain Rocky tidak sengaja memecahkan vas 
bunga Ibu Toby. Rocky pun langsung kabur dan 
membuat Toby dimarahi serta diberikan hukuman 
untuk bangun pagi karena Toby masih kesulitan untuk 
bangun pagi serta perilakunya yang tidak mau 
menurut. Hal itu juga berdampak pada nilai tes Toby 
yang menjadi jelek, tidak seperti biasanya.  
 
 
Gaya Desain Gambar 
Gambar yang disajikan di dalam buku cerita serta 
pelengkapnya menggunakan gambar ilustrasi, tanpa 
foto sama sekali. Tujuannya untuk memancing 
imajinasi dan memberikan pemahaman pada anak ke 
tingkat yang lebih tinggi. Menggunakan teknik 
pengerjaan vektor yang dilakukan dengan pengerjaan 
komputer sehingga ilustrasi yang dihasilkan akan 
memberikan kesan simpel, modern dan jelas, agar 
tidak memperumit pemahaman anak. Serta tambahan 
unsur dekoratif pada background atau benda-benda 
pendukung yang bukan merupakan fokus utama pada 
gambar. Warna-warna yang digunakan adalah warna 




Pengerjaan menggunakan teknik gabungan yaitu 
manual dan komputer. Sketsa awal digambar secara 
manual lalu kemudian ditracing, diproses dan 




Menggunakan warna-warna terang dan cerah untuk 
menarik perhatian anak dan menyesuaikan dengan 
kepribadian anak usia 4-6 tahun seperti : biru, hijau, 
merah, dan kuning.  
 
Tipografi 
Untuk font judul dipilih 2 font yaitu : Multicolore 
untuk isi cerita dan Thristy Script Extrabold untuk 
sub-bab ( Kata Pengantar ).  
 
 
Sedangkan untuk teks narasi digunakan font Vag 
Rounded Bold untuk isi cerita dan Futura untuk sub-




Hasil final berupa buku berukuran 20 cm x 20 cm, 
jilid hardcover dengan teknik jahit. Jumlah halaman : 
84 halaman. Disertai 1 set kartu yang terdiri dari 36 
buah kartu dan 1 puzzle board. 
 
 
Gambar 1. Cover 
 
Gambar 2. Halaman 9-10 
  
 
Gambar 3. Halaman 15-16 
 
Gambar 4. Halaman 21-22 
 
Gambar 5. Halaman 27-28 
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Gambar 12. Halaman 59-60 
  
 
Gambar 13. Halaman 65-66 
 
Gambar 14. Halaman 75-76 
 
Gambar 15. Halaman 77-78 
 
Gambar 16. Stiker halaman 1 
 
Gambar 17. Kartu adil 
 
Gambar 18. Kartu bermusuhan 
 
Gambar 50. Puzzle 
Kesimpulan 
 
Pendidikan karakter merupakan suatu jawaban bagi 
permasalahan integritas di Indonesia serta yang lebih 
penting lagi, mampu membentuk kepribadian anak 
agar ke depannya mampu menjadi pribadi yang 
berkualitas. Pendidikan karakter kini sudah menjadi 
sorotan para pendidik namun banyak orang tua yang 
masih belum paham betul akan kegunaannya. Melalui 
pendidikan karakter yang dilakukan sejak dini, 
kepribadian anak akan terbentuk dengan matang dan 
menghasilkan satu kesatuan sikap yang berkualitas 
dan mampu menghadapi tantangan serta pilihan, salah 
satunya juga mampu membentuk integritas. Integritas 
di sini tidak hanya berbicara mengenai kejujuran saja, 
namun merupakan gabungan dari sikap-sikap yang 
ada dalam pendidikan karakter, yang berhubungan 
erat dengan pengaplikasian integritas yang sebenarnya 
di dunia nyata seperti kedisiplinan, tanggung jawab, 
kecerdasan, kerja keras, gotong royong, pantang 
menyerah, dan yang pada akhirnya juga akan 
membentuk karakter anak yang berkualitas pula.  
Melalui buku cerita bergambar interaktif inilah hal itu 
disampaikan. Buku ini berusaha untuk mengajarkan 
anak agar menyadari perilaku-perilaku yang perlu 
diterapkan sejak dini dengan cara pengulangan terus-
menerus dan segi interaktif yang diaplikasikan pada 
buku cerita, permainan kartu, dan permainan puzzle. 
Buku ini juga berusaha memberikan prinsip kepada 
anak bahwa menjadi pintar saja tidak cukup, pintar 








berguna. Malah kepintaran tersebut bisa disalah-
gunakan. Namun tentu saja hal itu semua akan 




Di dalam buku cerita ini masih terdapat beberapa 
kekurangan dalam usaha untuk menyampaikan 
kepada anak-anak. Pendidikan karakter dan nilai-nilai 
yang terkandung di dalamnya serta integritas lebih 
banyak dipahami maknanya oleh orang dewasa. Bagi 
anak sendiri kata-kata tersebut masih susah untuk 
dicerna dan dimengerti. Sehingga terdapat kesulitan 
dalam pemilihan kata agar anak dapat mengerti 
bahasa yang cukup sulit untuk umurnya tersebut.  
Harapan penulis dan beberapa  guru Taman Kanak-
Kanak yang telah diwawancarai untuk kebutuhan 
buku ini yaitu dapat diwujudkannya secara nyata buku 
cerita ini, dan menjadi bagian dari pengajaran 
pendidikan karakter untuk anak karena buku cerita 
serupa masih dinilai sangat kurang, apalagi yang 
relevan dengan kehidupan sehari-hari anak. Sehingga 
dapat membantu pembentukan karakter anak demi 
membentuk satu kesatuan integritas yang nyata demi 
masa depan mereka.  
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